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 1990 年代以降に欧米を中心に IT 技術が革新的に飛躍し，工業社会から情報社会へと変
遷していった．日本においては，平成 13 年 1 月の高度情報通信ネットワーク社会形成基本
法の施行を踏まえ，「e-Japan 戦略」「IT 新改革戦略」「i-Japan 戦略 2015」などの様々
な国家戦略が制定されてきた．教育分野においても，平成 20 年 1 月の中央教育審議会答申
の中で「社会の変化への対応の観点から教科等を横断して改善すべき事項」と記述され，





表 1.1 教育情報化の実態調査と歴史的変遷[6] 






















デジタル化した CALL(Computer-Assisted Language Learning)教室へと大きく変貌する

















CALL 教室の更新の問題が存在する一方，普通教室にタブレット PC を導入し，反転授業，
協調学習，アクティブ・ラーニングを支援する学習環境を構築し授業支援を行う試みは特
に近年盛んになっている．文部科学省が平成 24 年 9 月に発表された「平成 23 年度 学校
における教育の情報化の実態等に関する調査結果」[7]によると，学校における ICT 機器は
ますます整備されてきている．教育用コンピュータ 1 台あたりの児童生徒数は，平成 15 年
3 月の 9.7 人から 6.6 人に推移という具合に整備されてきている．また教員の公務用コンピ
ュータ整備率を見てみると，調査が始まった平成 18 年 3 月の 33.4%から 102.8%と上昇し
ている．タブレット PC を普通教室で運用するためには，高速無線通信の整備が不可欠とな
るが，30Mbps 以上の超高速インターネット接続率に関しては，平成 19 年 3 月の 35.0%か
ら 71.3％と向上している．また，校内 LAN を整備している普通教室のうち，無線 LAN を
整備する教室の割合は 23.7％となっている．また，近年の ICT 機器の整備については，電
子黒板，実物投影機の整備が目立っている．さらに，平成 26 年 6 月 12 日に第 2 期教育振
興基本計画が閣議決定された．その提言基本施策 25「良好で質の高い学びを実現する教育
環境の整備」の中で，「良好で質の高い学校施設の整備」について述べられている．具体
的には，平成 29 年までに「教育用コンピュータ用 1 台当たりの児童生徒数を 3.6 人に，1
学級に 1 台の電子黒板，実物投影機の整備，超高速インターネット接続率および無線 LAN
整備率 100％に」という方針を表明している．また，「平成 25 年度 学校における教育の











































 本研究は 2 つの研究課題，4 つの実証実験で構成する．これらの研究課題を通して，動機
づけに基づいた学習環境モデルとカリキュラム実践に関する研究結果を報告する． 
 
1.3.1  研究課題 1  ：デスクトップ型からユビキタス型へ 
課題研究 1 では以下の 2 つのテーマを扱う． 
 
・普通教室にモバイル機器を導入した CALL システム構築（第 3 章） 


















コマ数は 97 コマで授業のスロット数は一週間で 37 コマ．CALL 教室は１つのみである．
つまり，時間割上の CALL 教室のスロットすべてに授業を入れ教室の授業稼働率を 100％
としたとしても，37/97 (約 38％)の授業しか CALL 教室で行うことができない．言い換え











図 1.1 普通教室からデスクトップ型有線 CALL 教室へ 
 
 
図 1.2 普通教室の無線化 CALL 化 
 















1.3.2  研究課題２：学習支援システムとカリキュラム開発 
 課題研究 2 では，以下の 2 つのテーマを扱う． 
 
・インスタントフィードバックの拡張：インスタントテキストマイニング（第５章） 







ものとする．教室外の学習は学習支援システム(LMS: Learning Management System)によ
って支援される．様々な有償，無償の支援システムがある中で，本モデルでは無償の Moodle











リテラシーと，PBL (Project-based Learning)スキルを育成する 21 世紀型のプロジェクト
型学習と捉えることができる．この授業を提案する学習環境で実践した時に，外国語不安









本論文は全部で 7 章からなる(図 1.4)．第 1 章で本研究を取り巻く状況を述べる．第 2 章
では，研究の背景となる基本概念を先行研究をもとにレビューする．特に，外国語教育を
めぐる教育観とテクノロジーの歴史的変遷について，そして，本論の心理学的基盤となる
John Keller の ARCS モデルについて概観する．第 3 章と第 4 章では無線 CALL システム
の構築と授業実践に関する研究課題を扱う．第 3 章では，モバイル端末(iPod Touch)の利用
を前提とした CALL システムの構築及び性能に関する評価を扱う．そして，第 4 章では，
ARCS モデルを基盤としたこの教室を利用した英語の授業の動機づけモデルに基づく評価
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第 2 章 本研究の背景 
2.1  はじめに 
 本章は，研究背景として次の 3 つの大きな概念について扱う． 
 
1. 第 2 言語習得理論の歴史的変遷，および，CALL (Computer-Assisted Language 
Learning)を支えるテクノロジーと教育観 (2.2) 

























 以降の 2.2 では，CALL に関する歴史的変遷，教育観，理念，導入と課題について，そし






2.2 コンピュータ支援言語教育（CALL）  






















Management System; LMS)が中心となっている． 
 テクノロジーと教育観の変遷について，Warschauer and Healey による研究[2] は CALL
を 3 つの段階に分けて整理している．彼らによると、CALL の変遷は教育観，言語観，そ








































(a formal structural 
system) 
Cognitive 
 (a mentally 
constructed system) 
Socio-cognitive 
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computers 






Accuracy And fluency And agency 
 
2.2.1.1 構造主義 CALL の時代 
構造主義の時代の CALL はその名の通り構造主義言語学および行動主義心理学の流れを













































ンピュータのダウンサイズ化と Personal Computer (PC)の出現であった．特に後者によっ
て一人一人に PC 端末が与えられるようになった．このことは，大型コンピュータに接続す
る必要がなく，例えば CD や DVD を媒体にしたスタンドアロン型の音声学習，コミュニケ
ーション活動が可能になった． 
ここまで述べてきたような変遷を経て，近年の統合的 CALL の時代を迎えている．次節
では，統合的 CALL を支える諸理論を概観する． 
 



































 learning must be regarded as an active and collaborative process of knowledge 
construction; 
 learning is to be seen as an autonomous process, to be regulated by the learners' 
expectations, goals, existing schemata and intentions; 
 learning is a process of experimentation based on previous knowledge and 
experience; 




 learning is a process which must be supported by a rich learning environment 









2.2.2 統合型 CALL の目的と範囲 
 まず，第 1 章でも触れた統合型(integrative)の定義について概観することにする．上述の











































2.2.3 日本における CALL 









出ていない現実がある．TOEFL，TOEIC などを運営する ETS (Educational Testing 
Service)の 2010 年度公式データによると，日本人の TOEFLiBT テストのスコアはアジア
諸国 30 か国の中で下から 4 番目となっている[14]．特に 2011 年度における高専生の TOEIC







































でも PC を取り入れる必要性が叫ばれた．つまり，「LL+PC=CALL 教室」という位置づけ
で日本の CALL 教室が誕生した側面があると言える．この頃の現場の教員としては，CALL



















2.2.3.2 教室のタイプと LL/CALL 機能について 
 日本において一般的なものとされている CALL はオーディオリンガリズムに基づく LL
機能と社会構成主義に基づく協調学習支援機能を含むものである点を述べた．本節では，
現状の CALL システムの標準的な機能と各教室で行える活動について考察する． 
まず，各教室において実現することができる語学活動を行う上での基本的な機能の一覧


















表 2.2 教室の種類と LL/CALL 機能[18] 
機能 普通教室 LL 教室 CALL教室 
①音声一斉教授 △1 ○ ○ 
②ビデオ・マルチメディアの提示 △2 ○ ○ 
③音声の個別演習・録音 × ○ ○ 
④出席管理・レスポンスアナライザー × ○ ○ 




× × ○ 
⑦ネットワーク機能 
（教室内 LAN，学内 LAN，インターネット， 
Web 2.0，遠隔会議，など） 









 次に，表 2.2 の⑥，⑦のサーバ，ネットワークが利用できることで実現できるより具体的
な機能について見ることにする．日本では複数の業者が現状の CALL システムを提供して
いる．ほぼ共通して次の 3 種類の機能が装備されている．それらは，(i)授業支援機能，(ii)
































































































(1)出席管理機能 不要 教師が直接目で確認すればよい 
(2)遅刻者対応機能 不要 教師が直接目で確認すればよい 




(5)オンデマンド機能 ○可能  
(6)ペアレッスン機能 不要 対面で行えばよい 









(10)アナライザ機能 ○可能  
(11)教材作成/編集機能 ○可能  
(12)教材の蓄積機能（音声・動画） ○可能 ただしファイルの大きさに注意 
 
この表を見ると，デスクトップ CALL 機能のうち最初から不要なものを除くとすべての
機能が無線 CALL 環境で実現可能であることがわかる． 





















 これまでの考察をまとめたものを表 2.5 に示す． 
  


















(1)モニタリング（個別・オート） ○可能  
(2)インターカム（個別・グループ） ○可能  
(3)モデル送信 不要 モデルの学習者に直接話をさせる 











(2)アプリケーションリモート起動/終了 ×不可能  
(3)学習者操作パネル利用制限 ×不可能  
(4)キーボード/マウスのロック ×不可能  
(5)キーボード/マウスのリモート操作 ×不可能  
(6)ブラックアウト ×不可能  
(7)音声スピード調整設定 ○可能  

































































































（Macro model of motivation and performance）を以下に示す． 
 





























 ARCS の 4 つの概念の他に，Keller はさらにこれら 4 つの要素に対する具体的なポイン
トを下位範疇(Subcategories)として設定している(表 2.7)．本研究では講義と e-Learning
活動を適切にブレンドさせるために，これらのポイントと実際の教授方法を十分に考慮し
た上で教案(Teaching Plan) を作成している．教案についての詳細は第 4 章で触れることに
する．この授業の具体的な方法と ARCS モデルの下位範疇の項目との関係は表 2.8 に示さ
れる．本研究における iPod Touch の役割は主に Blended Instruction における個別学習支
援と位置づけであり，授業中盤の大きな核としている． 
 ARCS モデルは学習環境，学習者要因に起因するさまざまな動機づけに影響する要因を



















表 2.7 ARCS モデルの下位範疇 
Attention 
A-1 Capture Interest (Perceptual Arousal):  What can I do to capture their interest? 
A-2 Stimulate Inquiry (Inquiry Arousal): How can I stimulate an attitude of inquiry? 
A-3 Maintain Attention (Variability):        How can I use a variety of tactics to maintain their attention? 
Relevance 
R-1 Relate to Goals (Goal Orientation): How can I best meet my learner’s needs? (Do I know their needs?) 
R-2 Match Interests (Motive Matching):    How and when can I provide my learners with appropriate choices， 
responsibilities, and influences? 
R-3 Tie to Experiences (Familiarity):       How can I tie the instruction to the learners’ experiences? 
Confidence 
C-1 Success Expectations (Learning Requirements):  How can I assist in building a positive expectation for 
success? 
C-2 Success Opportunities (Learning Activities): How will the learning experience support or enhance the 
students’ beliefs in their competence? 
C-3 Personal Responsibility (Success Attributions):  How will the learners clearly know their success is based 
upon their efforts and abilities? 
Satisfaction 
S-1 Intrinsic Satisfaction (Self-Reinforcement):  How can I provide meaningful opportunities for learners to 
use their newly acquired knowledge/skill? 
S-2 Rewarding Outcomes (Extrinsic Rewards):  What will provide reinforcement to the learners’ successes? 
S-3 Fair Treatment (Equity): How can I assist the students in anchoring a positive 




表 2.8 ARCS モデルとストラテジー 
Attention 
A-1 Capture Interest  Introduction of iPod Touch for individual learning 
Explanation of background knowledge concerned with the materials 
A-2 Stimulate inquiry Help leaners to use create unusual analogies and associations to the content    Build 
in problem solving activities for better understanding the content 
A-3 Maintain attention Change the style of instruction; video， film， hand-out, etc., according to the 
content of materials 
Give concrete examples or case studies for abstract theme 
Relevance 
R-1 Relate to Goals  Help them understand that the materials are of great use or value for students’ life 
Tell learners explicitly about how the instruction relates to the students’ lives in 
the future 
R-2 Match Interests Choose materials so that they will be sufficiently interesting to the students as 
teaching content 
Raise awareness to students’ unknown world in carefully understanding the 
materials 
R-3 Tie to Experience Give opportunities to listen and orally read the materials and facilitate “intake” 
into linguistic knowledge 
Give students options of practice modes so that they can choose on their own will 
Confidence 
C-1 Success expectation Clarify some learning steps through individual practice and tell them the 
likelihood of success with efforts 
Make the goal flexible depending on the learner and the difficulty of the materials 
C-2 Success Opportunities Diverse the mode of the activities from basic to advanced levels so that every 
student can achieve 
C-3 Personal Responsibility Make comments on how efforts rather than easiness or luck led to achievement 
 
Satisfaction 
S-1 Intrinsic Satisfaction Give students opportunities to present a newly acquired skill or knowledge as soon 
as possible 
S-2 Rewarding Outcomes Reward boring tasks with extrinsic， anticipated rewards. 
S-3 Fair Treatment Clarify the points that the grading is given according to the criteria and that there 
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3.2 Podcasting システムの構築と教材配信 
ポッドキャスティングは，Web サーバへ MP3 形式などの音声ファイルをアップロードし，
RSS 2.0（Really Simple Syndication）仕様の XML ファイルを作成することによって，音
声ファイルをユーザに対して配信する仕組みを一般的な構成としている．ユーザは，パソ
コン上の Web ブラウザやアップル社の iTunes などのポッドキャスティング受信ソフトを
使用して聴きたい音声ファイルを選びダウンロードする．受信ソフトは，配信サーバを定
期的に自動巡回し，新しいファイルの有無を確認する．ダウンロードした音声ファイルは
iTunes などの音楽再生ソフトで再生する．ポッドキャスティングの概要を図 3.1 に，実際
のポッドキャスト映像の写真を図 3.2 に示す．また本研究で構築したサーバの構成について




図 3.1 Podcasting システム概略図 








表 3.1 Podcasting システムのハードウェア，ソフトウェア 
CPU Intel Pentium III 600MHz 
RAM 768MB 
HDD 20GB 
OS Fedora Core 5 
HTTP Server Apache 2.0.34 
PHP PHP 5.1.6 
RDBMS MySQL 5.0.18 
Blog System WordPress ME 2.0.9 
WordPress Plug in PodPress 3.8 
 
本研究で構築したポッドキャスティングは，平成 18 年度栃木県の高等専門学校の 5 年生
















を PC 教室（および研究室を利用しても可とした）で，コースウェアおよび Podcasting に
より学習するものとした． 
 
3.3 iPod Touch 端末を利用した教材配信 
本研究で実施した普通教室におけるモバイルを活用した授業のシステム概念図を図 3.3
に，具体的なハードウェアおよびソフトウェアの一覧表を表 3.2 に示す[5][6]．iPod Touch
は 2nd generation 8GB タイプのものを 50 台用意した．配信装置は，比較的安価で，小テ
スト，アンケート，小論文などのテスト機能を含み，iPod Touch に適応する LMS である
StarQuiz Server を採用した．予備実験の段階で，１台のみのアクセスポイントではすべて












図 3.3 無線モバイルシステム概略 
 
表 3.2 モバイル無線システムのハードウェア，ソフトウェア 
CPU Mac Mini Server 
Intel Core 2 Duo 2.53GHz / 4GB 
Memory / 500GB×2 HDD / Mac 
OS X Server Snow Leopard 
Back-up HDD Buffalo HD-CL1.OTU2  
Wireless LAN（×2） AirMac Extreme base station  
Software StarQuiz Server  
USB Hub ELECOM U2H-Z10SWH 10 port ×2 












この２つの WBT には差があることがわかった．さらに，「Podcasting WBT」の因子分析
を行った結果，「身近さ」「使いやすさ」が上位の因子になっており，著者らが意図した
システムの特性に合致しているものであった． 
このことを踏まえ，実験 1 では(a)Podcasting と(b)iPod Touch の 2 種類の機器の使用
感の違いについて比較検討することにした．近年モバイル機器が急速に普及し，多くの人
が慣れ親しむようになったこと，そして，普通教室においても手軽に使用できることから，
PC-based Podcasting よりも iPod Touch の方が「使いやすい」や「親しみやすい」などの
特徴において大きな差が出るものと推測した． 
また，実験 2 ではダウンロードにかかる時間と iPod Touch 使用者の使用感との関係を扱







そこで，「iPod Touch にダウンロードするのに要する時間」と使用者の「不快感 
(frustration)」との関係を調べるために，実験 2 を行った．比較対象として，有線ネットワ
ークと接続している PC 教室(CALL 教室)のデスクトップ PC についても対象とすることに
した．5 分程度の課題に使用するデジタル教材を用意し，PC 教室における有線デスクトッ
プ CALL システムによる配信と，無線システムを用いた iPod Touch による配信の両方を扱
うことにした．そして，iPod Touch 学習者が “frustration”を感じることなくダウンロー
ドを行う時間は何秒くらいまでなのかを検討することにした． 
 
3.4.1 実験 1: 両装置間の使用感の違い 
本実験の参加者は栃木県の高等専門学校4年生79名であった．実験1では (a)Podcasting，











表 3.3 質問項目 
1 臨場感のある 17 平凡な 
2 使いやすい 18 興味のない 
3 相手と一体感のある 19 ユニークな 
4 聞きやすい 20 意欲的な 
5 一方的な 21 むずかしい 
6 出題者の声が良い 22 暖かみのある 
7 直接的な 23 好ましい 
8 様子が分かる 24 親しみのある 
9 便利な 25 きづまりな 
10 身近な 26 だらけた 
11 ためになる 27 空虚な 
12 おそい 28 社交的な 
13 楽しい 29 暗い 
14 知的でない 30 強い 
15 自由な 31 消極的な 
16 ほっとする   
 




し，Promax 回転を利用して 3 因子を抽出した(KMO(Kaiser-Meyer-Olkin 測度)=0.535; 累

















表 3.4  因子分析結果 
 Factors 
 1 2 3 
身近な .821 .206 -.094 
楽しい .811 .090 -.109 
自由な .755 .156 -.129 
親しみのある .708 -.034 .079 
使いやすい .644 .022 .030 
便利な .643 -.012 -.105 
興味のない .555 -.268 .132 
好ましい .538 -.386 .128 
ためになる .484 -.181 .102 
意欲的な -.401 .157 .182 
ユニークな .370 -.338 .066 
空虚な .079 .842 .015 
だらけた .006 .738 .029 
消極的な .063 .624 .244 
暗い .113 .597 .281 
聞きやすい .212 -.446 .127 
むずかしい -.076 -.091 .917 
気詰まりな .027 .306 .524 
平凡な -.061 .142 .415 




















さらに，両装置間で有意差があった項目のうち，表 3.4 の第 1 因子「総合的な印象」を構
成する項目に関するそれぞれの装置における因子負荷量の比較の様子を図 3.5 に示す．縦軸
の項目は表 3.4 にあるモバイルにおける因子負荷量が大きい順に並べている．この図を見る









3.4.2 実験２: ダウンロード時間と FRUSTRATION との関係 
参加者は実験 1 と同じ栃木県の高等専門学校 4 年生 35 名であった．予備実験として，
10MB 程度の映像配信を両方の装置で行った．PC 教室においては 10 秒程度で配信が完了
したが，iPod Touch の利用では，30 台中 12 台が 3 分間で配信が完了しなかった． 
予備実験の結果を踏まえて，本実験では，使用する画像は 5 分程度で解答できる英検準 2
級の Reading 教材のテキストの部分を jpeg に変換したもので 300KB 程度のものを使用し
ている．それぞれの機器における問題の出力の写真を図 3.6 に示す．順番による影響を減ら











図 3.6 両機器のダウンロード画像 
 








を見ると，PC と iPod Touch の間でダウンロードの時間には大きな差があったにもかかわ
らず，その時間に関する感情に関しては有意な差は認められなかった．つまり iPod Touch
のダウンロードによって待たされる感じは PC のものと変わらないことが分かった．このこ
とを表 3.5 に示す． 
 
表 3.5 t 検定の結果 
  iPod Touch PC t-test 
(Two-tailed) Mean SD Mean SD 
ダウンロード時間 53.11 38.26 9.44 2.63 ** 
「思ったより時間がか
かった」 
2.4 1.33 2.31 1.31 ns 
「快適だった」 3.57 1.29 3.39 1.36 ns 
「イライラした」 2.29 1.32 2.14 1.4 ns 
「簡単だった」 3.54 1.15 3.92 1.3 ns 
   (ns: no significance, *:5%, **:1%) 
 
また，感情評価項目間とダウンロード時間の間の相関関係を検討した．その結果を表 3. 6
に示す．iPod Touch については「ダウンロード時間」と 「イライラした」 との間に有意
な相関が認められた．次に PC については， 「ダウンロード時間」と「思ったより時間が


















表 3.6 項目間の相関関係 
iPod Touch 
（Correlation) 






comfortable frustrated found it easy 
Download Time 1.0000 - - - - 
took longer time 0.1562 1.0000 - - - 
confortable -0.1769 -0.5691 1.0000 - - 
frustrated 0.2657 0.4614 -0.5670 1.0000 - 
found it easy -0.2258 -0.2714 0.5253 -0.3653 1.0000 






comfortable frustrated found it easy 
Download Time - 0.2503 0.1921 0.0478 0.0943 
took longer time   - 0.0000 0.0003 0.0431 
confortable   ** - 0.0000 0.0000 
frustrated * ** ** - 0.0056 
found it easy   * ** ** - 
 
          
PC 
（Correlation) 






comfortable frustrated found it easy 
Download Time 1.0000 - - - - 
took longer time 0.4828 1.0000 - - - 
confortable -0.2973 -0.5524 1.0000 - - 
frustrated 0.0992 0.4931 -0.5865 1.0000 - 
found it easy -0.0893 -0.3562 0.3437 -0.5617 1.0000 






comfortable frustrated found it easy 
Download Time - 0.0029 0.0783 0.5649 0.6045 
took longer time ** - 0.0005 0.0022 0.0330 
confortable   ** - 0.0002 0.0401 
frustrated   ** ** - 0.0004 








結果を表 3.7 に示す． 
 
表 3.7 各クラスターの平均値 






「快適だった」 「イライラした」 「簡単だった」 
1 10 20.20 2.50 3.70 2.00 3.50 
2 16 42.06 2.13 3.81 1.81 3.56 
3 6 91.67 2.83 3.00 3.33 3.83 
4 3 144.67 2.67 3.00 3.67 3.00 






「快適だった」 「イライラした」 「簡単だった」 
1 15 4.67 1.42 4.25 1.83 4.17 
2 7 21.40 2.00 4.60 1.20 4.40 
3 8 29.00 3.83 2.83 3.50 3.00 
 
表 3.7 の iPod Touch の結果に注目すると，4 つのクラスターのうち， Cluster 1 はダウ
ンロード時間が約 20 秒と最も短いグループ，Cluster 2 は約 42 秒とダウンロード時間が平
均的であった最も人数の多いグループ，Cluster 3 はダウンロード時間が 90 秒を超えるグ
ループ，そして，ダウンロード時間が 140 秒以上と最も長かった Cluster 4 と分類できる．
ここで 「イライラした」という列に注目すると，Cluster 3 と Cluster 4 においてそれぞれ
約 3.3，3.7 と平均値が上がっているのがわかる．また，Cluster 3 のダウンロード時間の平
均が 91.7 秒，Cluster 4 では約 145 秒となっていることから，授業中にダウンロードを行
っても学習者が不快感を感じないとされる時間は 90 秒程度まで，という概略的な指針が建
てられるものと思われる． 
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フィードバックを行った．自動採点の様子および iPod Touch の画面を図 4.4 に示す． 
 
図 4.4  LMS を利用した小テスト 
 
























研究で提案している Blended Instruction モデルを実施するために必要不可欠なツールは，
自分のペースで演習を行うのを可能にし，小テスト，アンケートや録音を行うモバイル機
器と，それらを管理するためのサーバおよびソフトウェアである．モバイル機器として本
研究で採用したのは，若者の間で流行している iPod Touch であった．また，これらを管理
する管理ソフトとしては，安価で iPod Touch に最適化されている starQuiz[5]を採用した．
これらの装置を使用することで，学習者たちの個別演習が保証され，音声データや文字デ
ータの送受信，文章に関する小テスト，アンケート調査等，授業の中の双方向性を確保し







図 4.5 システム概念図 
 











我々は実際の 2 つの授業の中での本授業モデルに関する実践と評価を行った．実験 1 は，
栃木県の工業高等専門学校 4 年生を対象にした語彙力増強を目的とした英文読解の授業で





4.4.1 実験 1：英文読解の授業 










などのような話題のものを 6 種類選んだ．平均単語数は 289.8 (SD:18.9)，文章の分かりや


















表 4.2 両クラス間の比較 
  Experimental                 
(N=68) 
Control                         
(N=31) 
t-Test 
  mean SD mean SD Value of t Significance 
(Two-tailed) 
Pre-test 27.6  10.7  27.6  8.7  -0.3    
Post-test 45.3  10.6  39.9  9.8  2.4  * 




意識の変化に関する質問項目については，Fujishiro and Miyaji[8]を参考にし，iPod Touch
授業モデルに適合するように修正したもの 18 項目を使用した．もう一つの授業評価に関す
る調査については，Huang and Yoo[9]や Keller[10]で用いている Instructional Materials 
Motivational Survey (IMMS)を参考にし，本授業のモデルに合うように修正した 35 項目を
使用した．この質問紙では，それぞれの質問項目が ARCS モデルの要素(Attention， 























表 4.3  ARCS モデルに基づく評価質問項目 
  質問項目 * 
1 初めのうちは iTS がとても面白そうで，とても引きつけるものがあった． A 
2 様々な内容があったので，iTS に集中できた． A 
3 文字の書かれ方は退屈なものであった． A 
4 たくさんの文字があったために，イライラすることがあった． A 
5 iPod Touch は人目を引くものであった． A 
6 iTS 内の文字は私の注意を十分に保ってくれた． A 
7 iTS はとても抽象的で，注意し続けるのは難しかった． A 
8 iTS の構成はつまらなくて魅力がないもののように思えた． A 
9 iTS における情報の配置は私の注意を引きつけた． A 
10 iTS は私の好奇心を刺激した． A 
11 iTS の繰り返し学習の量はときどき退屈させた． A 
12 驚いたり，予想していないことを学ぶこともあった． A 
13 最初に iTS を見たときに，とても簡単にできそうな印象があった． C 
14 iTS は私が期待する以上に難しかった． C 
15 最初に説明を聞いたときに，iTS から何を学ぶべきか確信していた． C 
16 各ページの内容があまりに多すぎて，要点を覚えるのが難しかった． C 
17 iTS を学んでいきながら，内容が理解できると思えるようになった． C 
18 iTS の練習はあまりにも難しすぎた． C 
19 iTS 学習した後は，テストに合格できると自信が持てた． C 
20 iTS の内容を全く理解ができなかった． C 
21 内容の構成がよかったので，自信を持って学ぶことが可能となった． C 
22 iTS の教材内容が，既知の知識と大いに関係することがはっきりわかっていた． R 
23 iTS がとても重要になる人が具体的に思い浮かんだ． R 
24 iTS をこなすことが私にはとても重要であった． R 
25 iTS の内容は私の興味と関連があった． R 
26 iTS の内容は知っておく価値があるものという印象を与えるものだった． R 
27 iTS 学習はすでに知っていることばかりだったので，あまり私の必要性にこたえるものではなかった． R 
28 iTS の内容は私の生活で実際にあったり，考えることがあったことと結びつけることができた． R 
29 iTS の内容はとても役に立つものであった． R 
30 iTS の活動をこなすことで達成感のようなものを感じた． S 
31 iTS はとても楽しめたので，内容をもっと勉強したいという気持ちになった． S 
32 iTS の活動は本当に楽しめた． S 
33 練習の後のフィードバック活動などでこの活動をやってよかったと思えた． S 
34 iTS 活動をきちんとこなすことはよいことと感じられた． S 
35 今回のような学習が体験できて嬉しかった． S 
  Note:    A: Attention，  R: Relevance，  C: Confidence， S: Satisfaction 




































ついて Promax 回転を伴う重みなし最小二乗法を用いた因子分析を行った(KMO=0.729; 
累積寄与率=55.9%)．この因子分析の結果を表 4.5 に示す．Factor 1 については，iPod Touch
を利用することから得られた総合的な印象が得られていることから“iPod Touch の利用
(Attitude toward iPod Touch)”と名付けた．同様に，Factor 2 は学習方略における変化が
うかがえることから“学習方略(Learning Strategy)”と，Factor 3 はコミュニケーション
の意識の変化が現れていることから“積極的なコミュニケーションへの傾向(Attitude 
toward active communication)”と名付けた． 
 
表 4.5 因子分析結果 
 Factors 
 1 2 3 
コンピュータを利用して自分のペースで学習ができますか .776 .162 .047 
英語の授業の教材を聞き取れるようになると感じますか .744 .238 .001 
英語の授業で話せるようになると感じますか .721 .238 .083 
英語を話す時に躊躇しますか .231 .799 -.038 
あなたの友達に英語を聞いてほしいと思いますか .245 .632 .148 
パートナーと発音の間違いをお互いに教えたいですか .294 .083 .943 
英語の授業で学んだものを用いて外国の人とコミュニケーショ
ンを行いたいですか 
.099 .334 .470 






を用いて因子分析を行った(KMO=0.783; 累積寄与率=50.4%)．因子付加量が 0.35 を超える
もので，cross-loading していない項目を残している．結果を表 4.6 に示す．今回の因子分
析の結果，第一因子は主に Satisfaction に関係した項目，第二因子は Confidence に関係が
ある因子が集まっている． 
 
表 4.6 因子分析結果 
 * 
Factors 
1 2 3 
iTS はとても楽しめたので，内容をもっと勉強したいという気持ち
になった． 
S .882 -.037 -.038 
iTS の活動は本当に楽しめた． S .831 -.033 .094 
iTS の活動をこなすことで達成感のようなものを感じた． S .803 -.055 -.132 
練習の後のフィードバック活動などでこの活動をやってよかった
と思えた． 
S .647 -.048 .275 
様々な内容があったので，iTS に集中できた． A .548 -.262 .026 
iTS の内容を全く理解ができなかった． C -.060 .821 .006 
iTS の練習はあまりにも難しすぎた． C -.094 .616 -.172 
iTS の内容は知っておく価値があるものという印象を与えるものだ
った． 
R .339 .067 .385 
たくさんの文字があったためにイライラすることがあった． A .065 .129 -.379 
*:ARCS モデルのカテゴリー 
 
4.4.2 実験 2：英語表現の授業 
実験 2 では英語表現の授業の中で Blended Instruction を実施した結果，オーラル・スピ
ーキング能力が有意に伸びたかをテストの結果に基づいて検討する． 
20 名の 2 年生が参加した．教材については，音読を目的にしたシャドウイングで用いる
教材について基本的に「やさしい」教材を使用するとする門田[2]に従って，日本英語検定協
会が提供している STEP3 級の monologue passage を使用した．平均単語数は 35.7， 
Flesch-Kincaid Grade Level は 5.1 (SD:1.4)であった．4 週間におよぶ授業の前後でオーラ
ル・スピーキングテストを行った． 
音読の評価については，Fujishiro and Miyaji[8]の研究に従って，次の３つのレベルとそ
れぞれのレベルにおける評価項目を設定した．評価基準をまとめたものを以下の Fig. 4 に
示す．評価は日本人と外国人の 2 名で行った．音声は授業の中で録音したものを使って行
った．2 者の評価には一貫性が認められている(ICC(3，2)= 0.85)．それぞれの測定項目の記
述統計を 4.7 に，そして，測定項目感の相互関係を検討するために Promax 回転を伴う重み









表 4.7 音読の評価基準 
<Word Level> 
Pronunciation， Stress， Intonation， Attitude， Volume 
<Sentence Level> 





表 4.8 音読技能の向上 
Criteria 
Pre-test Post-test t-test 






Pronunciation 2.75  0.97  3.00  1.16  2.52  * 
Stress 2.80  0.75  3.35  0.77  3.24  *** 
Intonation 2.55  0.83  3.45  0.60  5.11  *** 
Attitude 2.55  0.72  2.90  0.83  2.67  * 
Volume 2.80  0.72  3.10  0.89  2.35  * 
Sentence 
Pronunciation 2.65  1.01  3.20  1.09  4.07  *** 
Stress 2.70  0.89  3.50  0.66  5.81  *** 
Sentence Stress 2.60  0.72  3.25  0.68  4.33  *** 
Intonation 2.50  0.75  3.40  0.76  5.60  *** 
Fluency 2.30  0.86  3.30  0.80  5.21  *** 
Liaison 2.35  0.45  2.90  0.81  4.07  *** 
Chunk Reading 2.40  0.50  3.40  0.88  5.21  *** 
Attitude 2.70  0.59  3.15  0.80  2.93  ** 
Volume 2.80  0.37  3.15  0.83  2.33  * 
Total Total Impression 2.60  0.68  3.40  0.82  5.81  *** 











表 4.9 音読テスト結果の因子分析 
  
Factors 
1 2 3 
Total Impression  .917 .348 .225 
Sentence Stress .801 -.285 .173 
Sentence Attitude .757 .008 -.031 
Sentence Fluency .465 .131 .180 
Word Stress .621 -.141 .180 
Sentence Volume -.127 .983 -.170 
Word Volume .045 .521 .107 




表 4.2 に示したとおり，Blended Instruction を行わない伝統的な授業と比べて，本授業
モデルは読解の授業における語彙の定着に効果があったことが認められた．個々のペース
で時間をかけてシャドウイング活動を行うことの有効性を示している．通常，シャドウイ












表 4.5 で示したとおり，本授業の前後で“Attitude toward iPod Touch”，“Learning 


















































本章では，伝統的な普通教室にモバイル機器の一例である iPod Touch を用いた単一授業
内における Blended Instruction の効果に関して検討した．今回の実験結果から，(1)多少難
しい読解教材についても，iPod Touch の導入によって十分なシャドウイング活動によって
語彙定着が向上し，(2)今回の授業モデルがオーラル・スピーキング能力を高め，よりコミ
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から 2007 年の間に講義の双方化を目的に 700 万個ものクリッカーが売られているらしい
[6]．アメリカの大学では導入していないところはまれなくらいであるそうである[11]．アメ
リカではなぜ爆発的にクリッカーが用いられるようになったのか，その原因として鈴木他[6]
は次の 4 つの要因を挙げている． 
 



























る．製品の写真を下の図 5.1 に示す． 
 












































































ールとなっている．以下に Moodle の Forum 機能を活用した自由記述コメントのスクリー
ンショットを示す． 
 









































 システム的な特徴としては，フリーソフトウェアの CaboCha を利用して日本語係り受け
解析を行いそのデータを元にリアルタイムで集計を行う他に，集計結果から生データへ参

































ストマイニングシステムを Learning Management System である Moodle に組み込むこと





















ころ，ChaSen というものと MeCab というものが見当たった．より高性能で，言語， 辞
書，コーパスに依存しない汎用的な設計を行っているという点で，本研究では MeCab を採
用することにした．その他，この２つの解析エンジンの設計上の違いについて表 5.1 に示す． 
 
表 5.1 MeCab と ChaSen との違い[19] 
  MeCab ChaSen 
解析モデル bi-gram マルコフモデル 可変長マルコフモデル 
コスト推定 コーパスから学習 コーパスから学習 
学習モデル CRF (識別モデル) HMM (生成モデル) 
辞書引きアルゴリズム Double Array Double Array 
解探索アルゴリズム Viterbi Viterbi 
連接表の実装 2次元 Table オートマトン 
品詞の階層 無制限多階層品詞 無制限多階層品詞 
未知語処理 字種 (動作定義を変更可能) 字種 (変更不可能) 
制約つき解析 可能 2.4.0で可能 











(1) 美しい 水車小屋の 乙女  
 
(2) [美しい 水車小屋]の 乙女   (3)   [美しい][水車小屋の 乙女] 
名詞句       名詞句 
 
名詞句   名詞           形容詞   名詞句 
                 I                  I 
形容詞 名詞  少女         美しい   水車小屋の少女 







CaboCha を用いることにした．このフリーウェアの特徴を表 5.2 に示す． 
 
表 5.2 CaboCha の特徴[20] 
CaboCha の特徴 
・Support Vector Machines (SVMs) に基づく, 高性能な係り受け解析器 
・SVM の分類アルゴリズムの高速化手法である PKE (ACL 2003 にて発表)を適用. 
・IREX の定義による固有表現解析が可能 





















図 5.4  評価用辞書の作成 
 
5.3.4 学習支援システムへの実装 
以上のエンジンを本授業の学習支援システム Moodle に実装した．CaboCha の実行につ
いては，proc_open()関数を利用した．ログイン画面および，実際の授業で利用した時の画













図 5.6 評価画面 
 
 
図 5.7 5 段階評価入力画面 
 
 





5 段階評価に基づくフィードバックについて．本実験では Moodle の投票機能を使用
した．出力画面を図 5.9 に示す． 
 
 
























図 5.11 キーワード記述の画面 
 
 







ィードバックを使用した印象に関する質問提示し，それに 1(Bad)から 5(Very Good)
までの 5 段階で回答した．その結果，67％の学習者が Good または Very Good と回答








図 5.13 アンケート結果 
 
表 5.3 自由記述の例(1) 












































5.4.1 実験手順   
それまで行ってきた量的フィードバックについては，1 つの発表に対して，20 の質問に 5
段階で回答するものを用いた．質問項目を以下の表 2に示す． 
  
表 5.5 量的フィードバックにおける質問項目 
1 新しい発見があった 11 話す速さが適切である 
2 内容が豊かで情報量があった 12 声の大きさが適切である 
3 語彙が豊富で言葉に説得力があった 13 適切に間をとりながら話している 
4 聞きやすい英語であった 14 スライドのレイアウトが適切である 
5 見やすい映像であった 15 図表が効果的に使われている 
6 色使いが適切であった 16 スライドの文字の大きさが適切である 
7 伝えたいことが明確になっている 17 スライドの配色が適切である 
8 話の展開が，筋道が通っていてわかりやすい 18 話とスライドの内容が一致している 
9 内容にふさわしいタイトルがついている 19 引用の記述が正確である 










図 5.14 自由記述入力 
 
両システムを実際使用した上で，(i)ユーザビリティについて，(ii)意識や動機づけに関し
て，アンケート調査を行った．アンケート調査項目を表 5.6 に示す． 
 




















5.4.2 実験結果   










ぞれ，重みなし最小 2 乗法による因子分析で Promax 回転を伴うもので行った．因子負荷
量が 0.35 を超えない項目については削除している．結果を表 5.8 に示す．本システムにつ
いて 2 つの因子が抽出されている．これらは，「因子 1：満足感」と「因子 2：困難さ」と
名付けられるものである．つまり，本研究のフィードバックについては「困難だけれども
ためになる」ものであったと評価できる．一方，従来の量的フィードバックは「総合的な






















表 5.7 t検定の結果 
  
  
20 items Free-text Value of t 
(two-tailed) 
Significance 
  Mean SD Mean SD 
1 評価するのが難しかった 3.167  1.090  2.958  1.197  .707   
2 時間がかかった 3.542  1.141  2.958  1.197  1.664   
3 面倒だった 2.583  1.060  2.667  0.816  -.358   
4 
自分のために勉強になると思
った 3.208  1.103  3.750  1.032  -2.184 * 
5 満足のいく評価ができた 3.583  0.974  4.000  0.933  -2.460 * 
6 自分のためになった 3.792  1.103  3.792  1.103  .000   
7 聴衆の反応が分かった 3.917  1.283  3.958  1.160  -.143   
8 
フィードバックの内容は納得
のできるものであった 3.792  1.021  3.833  1.129  -.225   
9 
次の作品づくりへの大きなヒ
ントを得た 3.792  0.932  4.167  1.129  2.099 * 
10 
フィードバックを受けて自信
がついた 3.667  1.049  3.542  0.977  1.000   
  ***: p<.001， **: p<.01， *: p<.05， +: p<0.1 
 
表 5.8 因子分析結果 
Instant Text-based Feedback 
Factors 
1 2 
自分のための勉強になると思った .915 -.013 
満足のいく評価ができた .825 .174 
フィードバックの内容は納得できるものであった .760 .010 
フィードバックを受けて自信がついた .754 -.043 
次の作品作りへの大きなヒントを得た .740 .367 
聴衆の反応が分かった .688 -.176 
自分のためになった .675 .338 
時間がかかった .102 .784 
面倒だった -.183 .783 
評価をするのが難しかった .156 .646 
KMO=0.682; 累積寄与率= 61.7% 













5-5 実験(2): 習熟度の違いによる違いに関する研究 
5-5-1 実験手順 
 ここでは，実験(1)に関して，習熟度の差で学習者の動機づけに差があるかどうかを調べ
るのを目的とした．参加者は国立大学の上位群と下位群 2 クラスの 1 年生の 59 名とした．
上位クラス(クラスＡ)は，社会国際系クラスに属する 24 名のクラスで，うち 12 名は 1 年以
上の海外留学の経験があるクラスであった．下位群のクラス（クラスＢ）は情報系に属す
る 35 名のクラスであった．1 年以上の留学経験がある学習者は 1 名であった．この大学で
は，入学時に全 1 年生を対象にプレースメントテストを行い，能力別の編成を行う．テス
トの問題は TOEFL テストに準じたもので，リスニング問題とリーディング問題で構成さ






























表 5.9 能力の異なる２つのクラスによる比較（t検定の結果） 
  
 上位クラス 
Quantitative Free-comments Value of t 
(two-tailed) 
Signifi- 
cance   Mean SD Mean  SD 
1 評価するのが難しかった 3.167  1.090  2.958  1.197  .707   
2 時間がかかった 3.542  1.141  2.958  1.197  1.664   
3 面倒だった 2.583  1.060  2.667  0.816  -.358   
4 自分のために勉強になると思った 3.208  1.103  3.750  1.032  -2.184 + 
5 満足のいく評価ができた 3.583  0.974  4.000  0.933  -2.460 + 
6 自分のためになった 3.792  1.103  3.792  1.103  .000   












3.667  1.049  3.542  0.977  1.000   
                
  
 下位クラス 
Quantitative Free-comments Value of t 
(two-tailed) 
Signifi- 
cance   Mean SD Mean  SD 
1 評価するのが難しかった 3.806  0.980  3.032  1.278  2.875 ** 
2 時間がかかった 4.129  1.088  2.903  1.326  4.045 *** 
3 面倒だった 3.613  1.283  2.581  1.259  3.456 ** 
4 自分のために勉強になると思った 3.484  0.890  3.613  0.919  -.725   
5 満足のいく評価ができた 3.581  0.848  3.806  0.873  -1.488   
6 自分のためになった 3.645  0.915  3.839  0.898  -1.438   












3.484  1.092  3.613  0.803  -.751   























語との関連度でソートし，上位の K 個数を選ぶ．本研究では SMART 測量を採用する[22]．
さらにその K 個のそれぞれの単語について，入力語との AND 検索により絞り込み検索を
行う．グラフとしては，選んだ特徴語に検索語からの枝を延す．この操作を，特徴語の個
数 K と，探索の深さ D をパラメーターとして，再帰的に深さ優先探索を行う．ただし，一
度，節に割付けられた単語は他の節には出現しないようにすることで，木構造を作る．共
起の頻度に関する公式(5.1)に示す．  










              D(a):ある領域内の aの頻度 




















行った．特に印象的だったマップを以下の図 5.16 に示す． 
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 6-2-1 研究課題 
本研究では，一人一台端末の CALL 環境において，デジタルストーリーテリングという
PBL 授業モデルが学習者に及ぼす効果について考察する．具体的には，以下の 2 つのリサ
ーチクエスチョンを設定する． 




 6-2-2 参加者 
 本実験は日本の国立大学の 1 年生対象の必修授業の中で行った．グローバル時代におけ
る「異文化への気づき」がコースのテーマとなっている授業である．Class A と Class B と
いう別個の 2 つのクラスで実施された．Class A は比較的習熟度の低い工学系を専攻する
31 名のクラスで 2011 年度に実施した．一方，Class B は社会国際学部に所属する 27 名の
クラスで，1 年以上の留学の経験のある学習者が 11 名いるレベルの高いクラスであった．
この大学では，TOEFL を意識した問題を用いて入学時に全学習者がプレースメントテスト
を行うが，両クラスのスコアは 41．0 と 71．0 であった．事実上，この大学の中で最も高
いクラスと最も低いクラスとなっている． 
 
 6-2-3 学習環境 











図 6.1 に示す． 
 
 
図 6.1 学習環境の概略 
 
 
 6-2-4 レッスンプラン 





プランに基づいて行われている．両クラスとも作品製作から発表まで 1 つのテーマにつき 5











表 6.1 本授業のレッスンプラン 
Week Lesson Content Activity Technologies 
1 
Introduction of 
the project work 
Understanding the 
background of Thailand 




Deciding on a title 
Internet browser， Online 



















Creation of the 
first movie 
Peer evaluation of 
the first movie 
File submission， 
Text-to-speech， Sound 
recorder， Movie maker，  
Online discussion 
4 
Evaluation 1 Evaluation  Completion of the 
evaluation sheet 
File control/submission， 
Office (Excel)， CALL 
(Income) 
5 
Evaluation 2 Evaluation  Completion of the 
evaluation sheet 
File control/submission， 
Office (Excel)， CALL 
(Income) 
 
 6-2-5 質問紙 
 外国語不安については日本人版 FLCAS (Foreign Language Classroom Anxiety 
Scale)[10][22]を用いた．また，PBL スキルについては，デジタルストーリーの先行研究[23]









 結果を実験の前後で有意差があったもののみを記載している．Class B と Class A との間
にはほぼきれいな鏡像関係が観察できる．つまり，習熟度が高い Class B については PBL












Factor 1 ‘Reduced Anxiety in the Classroom’， Factor 2 ‘Acquiring Information and 
Computer Skills’， and Factor 3 ‘Enhanced Interest’と名付けられるものと考えられる．
一方，上位の Class B では，2 つの因子が産出されている．それらは，Factor 1 ‘Information 































表 6.2  t検定の結果 
    Class B (Higher)   Class A (Lower) 
    M SD 
Pre- 
Post 
Value of t 
(Two-tailed) 
  M SD Pre- 
Post 




こなせる -0.333  0.717  -2.789 .008     0.361  0.990  2.188 .035 + 
4 
コンピュータの使い方が分か
る -0.361  0.723  -2.996 .005 **   0.194  0.856  1.363 .182   
5 問題点を整理できる -0.139  0.990  -.842 .406     0.417  0.967  2.584 .014 + 
7 知識を深めることができる -0.333  0.756  -2.646 .012 +   0.139  1.291  .646 .523   
9 情報収集できる -0.361  0.683  -3.174 .003 **   0.167  1.108  .902 .373   
10 
情報を整理し，必要なデータを
抽出できる -0.556  0.877  -3.803 .001 ***   0.389  1.128  2.068 .046 + 
11 情報を分析できる -0.500  0.697  -4.305 .000 ***   0.250  1.025  1.464 .152   
12 自分の意見を文章にできる -0.361  0.639  -3.389 .002 **   0.167  0.971  1.030 .310   
13 
図や絵を描いてコミュニケー
ションができる -0.528  0.971  -3.263 .002 **   0.028  0.878  .190 .851   
14 わかりやすく説明ができる -0.556  0.809  -4.122 .000 ***   0.000  0.926  .000 1.000   
15 プレゼンテーションができる -0.417  0.770  -3.247 .003 **   0.139  1.073  .777 .443   
16 他人の説明が理解できる -0.333  0.756  -2.646 .012 +   0.139  1.268  .657 .515   
20 
改善したり修正したりするこ
とができる -0.361  0.639  -3.389 .002 **   0.333  1.146  1.745 .090   
21 詳細な分析ができる -0.389  0.728  -3.205 .003 **   0.194  0.980  1.190 .242   
27 構成を考えることができる -0.250  0.692  -2.168 .037 +   0.361  1.099  1.971 .057   
28 自分で考えることができる -0.389  0.766  -3.045 .004 **   0.333  1.146  1.745 .090   
32 
外国語の授業で話すとき自信
がもてない. 0.083  0.732  .683 .499     -2.250  1.610  -8.384 .000 *** 
36 
もっと外国語の授業があって
もよいと思っている. 0.139  1.246  .669 .508     -0.722  1.560  -2.777 .009 ** 
38 
他の生徒の方が自分よりよく
できると思っている. -0.167  1.082  -.924 .362     -1.250  1.857  -4.038 .000 *** 
39 
外国語の授業中のテストでは
だいたい落ち着いている. 0.028  0.910  .183 .856     1.278  1.386  5.532 .000 *** 
41 
外国語の単位を落としたとき
の影響が心配だ. 0.083  1.025  .488 .629     -1.833  2.324  -4.734 .000 *** 
42 
外国語の授業で動揺する人の
気持ちがわからない. -0.361  0.867  -2.499 .017 +   -2.250  1.918  -7.039 .000 *** 
44 
外国語の授業で自分からすす
んで答えるのは恥ずかしい. 0.083  0.937  .533 .597     -1.194  1.754  -4.087 .000 *** 
45 
外国語をネイティブスピーカ
ーと話すとき緊張しない. -0.083  0.906  -.552 .585     -1.333  1.690  -4.733 .000 *** 
46 
先生が何を訂正しているのか
理解できないとき動揺する. 0.000  0.862  .000 1.000     -0.556  0.998  -3.339 .002 ** 
48 
よく外国語の授業を休みたく
なる. -0.167  0.910  -1.099 .279     1.333  1.897  4.216 .000 *** 
49 
外国語の授業で話すのに自信
がある. -0.083  0.554  -.902 .373     -2.444  1.463  -10.027 .000 *** 
51 
外国語のクラスで当たりそう
になると胸がどきどきする. 0.056  1.194  .279 .782     -0.500  1.363  -2.201 .034 + 
52 
外国語のテスト勉強をすれば










-0.139  0.798  -1.044 .304     -0.778  1.267  -3.682 .001 *** 
60 
先生の言うことがすべて理解
できないと不安になる. -0.028  0.878  -.190 .851     -0.472  1.341  -2.112 .042 + 
64 
先生が，前もって準備していな
かった質問をすると緊張する. 0.222  0.929  1.435 .160     -0.500  1.108  -2.707 .010 + 
          ***: p < .001， **: p < .01， *: p < .01， +: p < .05   
  





表 6.3  因子分析の結果（Class A：下位クラス） 
  Factors 
  1 2 3 
外国語の授業で自分からすすんで答えるのは恥ずかしい. -.891 -.089 .487 
外国語のクラスで当たりそうになると胸がどきどきする. .727 .062 .101 
先生が，前もって準備していなかった質問をすると緊張する. .721 -.217 .411 
先生が何を訂正しているのか理解できないとき動揺する. .620 -.101 .067 
先生の言うことがすべて理解できないと不安になる. .491 .191 .125 
問題点を整理できる -.051 .805 -.018 
情報を整理し，必要なデータを抽出できる -.008 .786 .054 
コンピュータを使って課題がこなせる .069 .537 .274 
よく外国語の授業を休みたくなる. .124 .010 .596 
他の生徒の方が自分よりよくできると思っている. -.024 .045 .580 
もっと外国語の授業があってもよいと思っている. .023 .273 .511 
 累積寄与率(accumulative variance) = 65.7% 
 
表 6.4  因子分析の結果(Class B：上位クラス) 
  Factors 
  1 2 
コンピュータの使い方が分かる .811  -.188  
知識を深めることができる .770  .052  
情報収集できる .725  .092  
情報を整理し，必要なデータを抽出できる .655  .162  
情報を分析できる .637  .208  
自分の意見を文章にできる .599  .289  
図や絵を描いてコミュニケーションができる .529  .273  
わかりやすく説明ができる .477  .103  
プレゼンテーションができる .123  .798  
他人の説明が理解できる -.128  .779  
詳細な分析ができる .097  .735  
自分で考えることができる .202  .470  
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成する 2 つのプロジェクト，4 つの研究テーマの目的は次の通りであった． 
 
研究課題 1：デスクトップ型からユビキタス型へ 
第 3 章 普通教室にモバイル機器を導入した CALL システム構築 
・普通教室に iPod Touch と無線システムを利用した CALL 教室の構築した上で，学習者に
とって Podcasting システムと無線 CALL システムの両者の使用感の違いはどのような
ものか． 
・両システムにおけるダウンロード時間と frustration の関係はどのようなものか． 





















近年の機器の「貸し出し」ではなく，「BYOD (Bring Your Own Device)」による利用を大
きく後押しする結果になったと言える．なぜなら，普段から使用している機器を利用する
のが一番使いやすい機器につながると思われるからである．さらに，重厚長大なデスクト
ップ CALL システムとは違って，導入が安価であることから，現在のデスクトップ CALL
の後継としての可能性を示している．また．無線システムとモバイル端末については，ダ
ウンロードする際に容量に制限が生じてしまい総じて長い時間がかかってしまうが，今回















み合わせた Blended Instruction の実践研究を行った．この授業は ARCS 動機づけモデル
に従って注意深く計画し，ARCS モデルの 4 つの観点からの評価を行った．その結果，(1)
多少難しい読解教材についても，丁寧な解説などとともに iPod Touch の導入によって実現
できるシャドウイング活動によって、語彙の定着が向上すること、(2)今回の授業モデルが
オーラル・スピーキング能力を高め，よりコミュニカティブな方向に意識の変化を起こす











7.2.2  研究課題 2 の成果 









































ムに基づいている．iPod Touch はこの実験では第 2 世代のものを利用したが現在は第 5 世
代まで進化している．技術は間違いなく進化していると言える一方で，将来的に現状の有





ーは，有線デスクトップ型 CALL 教室が 3 フロアで 6 教室存在している．そのすべての教
室を無線 CALL 教室に変更することは，現在の技術のもとでは非常にリスクを伴う可能性
が高い．なぜなら，1 つのフロアに 100 台近くのタブレット端末を無線で動かさなければな
らなくなるからである．無線の帯域の問題，干渉の問題，ネットワーク通信の問題，ログ
イン認証の問題[1]，教室のノイズと音声認識ソフトウェアの問題[2]など，いくつかの課題が
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